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Resumen 
Este artículo va dirigido a todos aquellos profesionales de la educación que deseen profundizar más en sus conocimientos así como 
a cualquier persona que quiera saber más sobre este tema. En este artículo abordaremos un nuevo e innovador método que 
combina las nuevas tecnologías con el tratamiento pedagógico y fisioterapéutico. El eje central es el videojuego "Wii" aplicado a 
los alumnos con discapacidad motórica o limitaciones motrices que requieran ayuda de un especialista. 
Palabras clave: Atención a la diversidad. Las nuevas tecnologías. 
  
Title: Use of the wii in children with alterations drive. "Learn To Play". 
Abstract 
This article is aimed at all those education professionals who wish to deepen their knowledge as well as to anyone who wants to 
know more about this topic. In this article we will discuss a new and innovative method that combines new technologies with the 
pedagogical treatment and physiotherapy. The central axis is the videogame "Wii" applied to students with disabilities motórica or 
drive limitations that require the help of a specialist. 
Keywords: Attention to diversity. The new technologies. 
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Es evidente que hoy en día el uso de las nuevas tecnologías en nuestros alumnos es fundamental y más todavía si 
hablamos de alumnos con necesidades específicas de apoyo educativo.  
Algunas de las ventajas que podemos encontrar con el uso de las nuevas tecnologías son las siguientes: 
 Promueven un aprendizaje motivador y adaptado a las necesidades de los alumnos. 
 Facilita el auto – aprendizaje o aprendizaje autónomo, en donde el alumno aprende a su ritmo y es el protagonista 
de su aprendizaje. 
 Podemos ampliar los contenidos de aprendizaje por medio de la búsqueda en Internet. 
 Facilita el acceso al currículo a los alumnos con limitaciones tanto físicas como psíquicas. 
 
Es por todo esto, que resulte imprescindible su uso y aplicación en el alumnado con limitaciones motrices que 
requieran de medios específicos de acceso al currículo.  
Los videojuegos pueden resultar muy útiles y motivadores siempre que estén supervisados por un especialista y se 
adapten a las necesidades del alumno en cuestión. Los alumnos aprenderán y superarán sus limitaciones de una forma 
divertida: jugando. 
La consola Wii reúne todas estas características y el profesional mejor indicado para trabajar con este método es el 
especialista en fisioterapia del centro en coordinación con el maestro de educación especial o pedagogía terapéutica. 
Las funciones de cada uno de estos especialistas a la hora de poner en marcha este tipo de metodología son: 
 En el aula de Pedagogía Terapéutica (PT): 
El trabajo se desarrollará mediante la anticipación en el aula de PT por medio de pictogramas u otros recursos que 
preparen al alumno / a para le sesión posterior de Wii en el aula de Fisioterapia. 
Del mismo modo se podrán realizar fichas adaptadas a las características de cada uno de los alumnos según el 
contenido a trabajar en la sesión posterior así como facilitar una trasferencia del aprendizaje después de la misma. 
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 En el aula de Fisioterapia: 
Para llevar a cabo esta forma de aprendizaje, es necesario realizar actividades previas de preparación: 
1.- Selección del alumnado: Alumnos con discapacidad motórica en los que a través del juego haya un fin rehabilitador. 
Es necesaria una cierta conexión con el medio que le rodea para interaccionar con la pantalla y los estímulos visuales y 
auditivos que se le presenten. 
2.- Registro de datos: IMC, edad, altura, sexo, porcentaje de carga en cada hemicuerpo, localización de su Centro de 
Gravedad,… 
3.- Maniobras previas de preparación física de movilización, estiramiento y enseñanza del patrón motor a utilizar. 
4.-Selección de la actividad más acorde a realizar.  
Por otra parte, las actividades a realizar con este videojuego por parte del especialista en fisioterapia son numerosas 
destacando las siguientes: 
 
ACTIVIDADES Y MATERIALES: 
Distinguimos dos bloques de actividades: 
A. ACTIVIDADES DE COORDINACIÓN. 
Utilizaremos el juego WII SPORT, y dentro de sus variantes según la actividad a desarrollar, distinguimos: 
 Actividad monomanual: seleccionamos los juegos de bolos y tenis.  
 Actividad bimanual: Seleccionamos los juegos de golf y beisbol. 
 
De esta forma trabajamos: 
 Coordinación óculo-manual. 
 Coordinación bimanual. 
 Movimientos amplios de extremidades superiores. 
 Movimientos de disociación de cinturas escapular y pélvica. 
 Paso de la línea media. 
 Mejora del esquema corporal. 
 Trabajo de la lateralidad. 
 
Para llevar a cabo la actividad se realiza una adaptación del entorno y del material a utilizar: 
 El mando: se le colocará un material rugoso en el botón “B” que se encuentra en la parte posterior del mismo. 
 La estática es fundamental para lograr centrar la atención en la actividad a desarrollar y dejar las extremidades 
superiores libres para el juego. Distinguimos: 
 
A.-Alumnos que no pueden caminar: Utilizarán su propia silla de ruedas o en su defecto una silla de aula adaptada (se 
retirará el reposabrazos del lado dominante para realizar los movimientos con mayor amplitud, y si es posible aquellas 
adaptaciones de la silla que le puedan limitar el movimiento a nivel de tronco como el chaleco torácico), garantizándose, 
en todo momento, la seguridad del alumno y aumentando la confianza en sí mismo para desarrollar esta nueva actividad. 
B.-Alumnos con un equilibrio en bipedestación precario (Por componente atáxico o vestibular, con ajustes posturales 
pobres en bipedestación al intentar realizar un movimiento voluntario: Se elaborará un dispositivo llamado mini-standing 
que le permitirá estar de pie con estabilidad sin necesidad de tener que hacer ajustes continuos de postura para 
reequilibrarse. Para la elaboración del mismo se necesitan materiales básicos como: Escayola, base cuadrada de madera, 4 
escuadras y velcros. Se le da control desde el la zona inferior del hueco poplíteo hasta el talón, con férulas elaboradas con 
escayola y ancladas a la base de madera a través de unas escuadras. El control ofrecido en su base de sustentación le 
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permite dejar libre el resto del cuerpo, incluida la cintura pélvica y escapular, permitiendo movimientos de rotación de 
tronco, disociación de cinturas, trabajo pélvico y movimientos libres de extremidades superiores. 
B.ACTIVIDADES DE EQUILIBRIO 
Utilizaremos el juego WII FIT de la tabla denominada WII BALANCE BOARD. 
La mayoría de los alumnos con discapacidades motoras presentan un patrón patológico asimétrico con cargas 
descompensadas y desigualmente distribuidas a lo largo de cada hemicuerpo. 
En el caso de estar de pie presentan una distribución en porcentaje desigual de la extremidad inferior derecha con 
respecto a la izquierda. En el caso de estar sentado, la oblicuidad pélvica está presente y da lugar a una base de 
sustentación en la que hay mayor porcentaje de carga sobre una hemipelvis con respecto a la otra. En condiciones 
normales, debería haber un reparto proporcional de cargas al 50% en cada hemicuerpo. 
 Realizamos adaptaciones según el empleo que se vaya a hacer de ella y las características motoras del alumno que la 
vaya a emplear. Así distinguimos: 
 
1.-Actividades de equilibrio en bipedestación sobre la WII balance: 
Se adaptará una superficie antideslizante sobre la tabla de forma que no resbale. Mejor sin zapatos. También se puede 
utilizar con “dafos” (Férulas dinámicas de tobillo). 
De la categoría de juegos de equilibrio se seleccionan dos juegos: 
- “CABECEOS”: Con la inclinación del tronco hacia la izquierda o derecha se interacciona con un juego de fútbol del que 
salen proyectados de la portería balones a los que hay que cabecear y otros elementos como zapatillas que hay que evitar. 
La puntuación es positiva en el caso del balón y negativa en el caso de la zapatilla, dando una puntuación final. 
- “RIO ABAJO”: Hay que guiar a tu personaje por la corriente de un río inclinando el cuerpo hacia la derecha, izquierda, 
delante o detrás evitando el chocar. 
 
2.- Actividades de equilibrio en sedestación sobre la WII balance: 
Se utilizará un balón terapéutico denominado “gymnic phisio-roll” con forma ovalada y hendidura en el centro que 
facilita el equilibrio. El balón se coloca sobre la tabla y el alumno se sienta sobre él. Se puede utilizar tanto para sentarse a 
horcajadas (en perpendicular a la tabla) como en paralelo. Para esta actividad se determina el juego “PESCA BAJO CERO” 
en el que él representa a un pingüino que tiene que moverse  a izquierda o derecha para inclinar la placa de hielo, y así se 
irá comiendo los peces, de esta forma los movimientos pélvicos son transmitidos a través del balón a la tabla y al sensor 
de movimiento quedando reflejado en la pantalla con el movimiento del pingüino sobre la placa de hielo. 
 ● 
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